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Olahraga Futsal adalah olahraga dengan lapangan tertutup dan menjadi 
salah satu olahraga yang paling banyak diminati dari semua kalangan. Kota 
Yogyakarta memiliki fasilitas lapangan Futsal yang cukup banyak, namun tidak 
semua orang mengetahui lokasi lapangan Futsal tersebut, termasuk informasi harga 
dan fasilitas lapangannya. 
Berdasarkan permasalahan yang ada maka dibuatlah aplikasi pencarian 
lapangan Futsal yang ada di Kota Yogyakarta berbasis android. Aplikasi ini 
menggunakan Kotlin sebagai bahasa pemrograman, Firebase sebagai database 
server dan Haversine Formula untuk metode penghitungan jarak.  
Hasil dari penelitian ini berupa aplikasi berbasis Android untuk pencarian 
lapangan Futsal di Kota Yogyakarta. Pada aplikasi ini terdapat fitur Filter  
berdasarkan lokasi terdekat, harga, jam buka dan jenis lapangan yang dapat 
digunakan oleh pengunjung agar pengunjung dapat mendapatkan informasi 
lapangan sesuai dengan kategori yang diinginkan. 
 










 Futsal sports are sports with a closed field and become one of the most 
popular sports of all walks of life. The city of Yogyakarta has quite a lot of Futsal 
field facilities, but not everyone knows the location of the Futsal field, including 
price information and field facilities. 
 Based on the existing problems, the Futsal field search application in 
Yogyakarta is based on Android. This application uses Kotlin as a programming 
language, Firebase as a database server and Haversine Formula for distance 
calculation methods. 
 The results of this research are Android-based applications for Futsal field 
search in the city of Yogyakarta. In this application there is a Filter feature based 
on the closest location, price, opening hours and type of field that can be used by 
visitors so that visitors can get field information according to the desired category. 
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